









SIMULASI SISTEM KONTROL  
MESIN HEIDELBERG SPEEDMASTER 




















PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  
FAKULTAS TEKNIK 







SIMULASI SISTEM KONTROL  
MESIN HEIDELBERG SPEEDMASTER 



















PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  
FAKULTAS TEKNIK 













UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PENGESAHAN STATUS SKRIPSI 
JUDUL : SIMULASI SISTEM KONTROL MESIN HIDELBERG     
  SPEEDMASTER DENGAN METODE FUZZY TSUKAMOTO  
SAYA  : FERY SUSANTO 
Mengijinkan Skripsi Teknik Informatika ini disimpan di Perpustakaan 
Program Studi Teknik Informatika Universitas Muria Kudus dengan syarat-syarat 
kegunaan sebagai berikut : 
1. Skripsi adalah hak milik Program Studi Teknik Informatika UMK Kudus. 
2. Perpustakaan Teknik Informatika UMK dibenarkan membuat salinan untuk 
tujuan referensi saja. 
3. Perpustakaan juga dibenarkan membuat salinan Skripsi ini sebagai bahan 
pertukaran antar institusi pendidikan tinggi. 
4. Berikan tanda V  sesuai dengan kategori Skripsi. 
Sangat Rahasia 
  






Alamat Tetap : 
Desa Trangkil Rt 05/Rw08 
Kab.Pati      Arief Susanto, ST, M.Kom 
Tanggal : 11 Juni 2014        Tanggal : 11 Juni 2014 
(Mengandung   isi   tentang   keselamatan / kepentingan       Negara  
Republik Indonesia) 
V (Mengandung isi  tentang  kerahasiaan  dari suatu organisasi /badan  











UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PERNYATAAN PENULIS 
JUDUL : SIMULASI SISTEM KONTROL MESIN HIDELBERG     
  SPEEDMASTER DENGAN METODE FUZZY TSUKAMOTO  
NAMA : FERY SUSANTO 
NIM  : 2010-51-076 
“Saya menyatakan bertanggung jawab dengan sebenarnya bahwa Skripsi ini adalah 
hasil karya saya sendiri kecuali cuplikan dan ringkasan yang masing-masing telah 
saya jelaskan sumbernya. Jika pada waktu selanjutnya ada pihak lain yang 
mengklaim bahwa Skripsi ini sebagai karyanya , yang disertai dengan bukti-bukti 
yang cukup , maka saya bersedia untuk dibatalkan gelar Sarjana Komputer saya 
beserta segala hak dan kewajiban yang melekat pada gelar tersebut”. 



















UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PERSETUJUAN SKRIPSI 
JUDUL : SIMULASI SISTEM KONTROL MESIN HIDELBERG     
  SPEEDMASTER DENGAN METODE FUZZY TSUKAMOTO  
NAMA : FERY SUSANTO 
NIM  : 2010-51-076 
Skripsi ini telah diperiksa dan disetujui, 
Kudus,  12 Maret 2014 




Arief Susanto, ST, M.Kom     Rina Fiati ST, M.Cs 
NIDN. 0603047104      NIDN. 0604047401 
Mengetahui  

















UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PENGESAHAN SKRIPSI 
JUDUL : SIMULASI SISTEM KONTROL MESIN HIDELBERG     
  SPEEDMASTER DENGAN METODE FUZZY TSUKAMOTO  
NAMA : FERY SUSANTO 
NIM  : 2010-51-076 
Skripsi ini telah diujikan dan dipertahanankan di hadapan Dewan Penguji pada 
Sidang Skripsi tanggal 11 Juni 2014. Menurut pandangan kami, Skripsi ini memadai 
dari segi kualitas untuk tujuan penganugerahan gelar Sarjana Komputer (S.Kom) 
Kudus,  11 Juni 2014 
Ketua Penguji                     Anggota Penguji 1 
 
 
Rizky Sari Meimaharani, M.Kom          Rina Fiati ST, M.Cs 
             NIDN.0620058501                       NIDN. 0604047401 
 
Mengetahui  
    Dekan Fakultas Teknik    Kaprogdi Teknik Informatika 
 
 
Rochmad Winarso, ST, MT              Ahmad Jazuli, M.Kom 







Research conducted by the authors on this Speedmaster Hidelberg engine 
aims to understand the workings of the machine Hidelberg Speedmaster, then 
simulating it using the Java programming language. Speedmaster Hidelberg machine 
is a machine that is quite complicated to understand for the layman who does not 
understand the world of graphic, by understanding the workings of the machine 
Heidelberg Speedmaster printing waste can be reduced. 
Simulation on Hidelberg Speedmaster printing press with Tsukamoto Fuzzy 
method is focused on the simulation of the motor speed engines, water motors, and 
raster mold. Motor speed engines, water motors and raster effect on print quality. 
Value on each raster print is different. Raster print is the content of the basic colors 
cyan, magenta, yellow, and black colors that form the mold. The combination of 
engine speed, motor speed raster mold and water appropriate to minimize damage 
due to dirty prints on prints. 
 
 






















Penelitian yang dilakukan oleh penulis pada mesin Hidelberg Speedmaster ini 
bertujuan untuk memahami cara kerja mesin Hidelberg Speedmaster, kemudian 
mensimulasikannya dengan menggunakan bahasa pemrograman java. Mesin 
Hidelberg Speedmaster merupakan mesin yang cukup rumit untuk dipahami bagi 
orang awam yang tidak mengerti dunia grafika, dengan memahami cara kerja mesin 
Heidelberg Speedmaster maka waste cetakan dapat dikurangi.  
Simulasi pada mesin cetak Hidelberg Speedmaster dengan metode Fuzzy 
Tsukamoto ini difokuskan pada simulasi pada kecepatan motor mesin, motor air, dan 
raster cetakan. Kecepatan motor mesin, motor air dan raster berpengaruh pada 
kualitas cetakan. Nilai raster pada masing- masing cetakan berbeda beda . Raster 
cetakan merupakan kandungan warna dasar cyan, magenta, yellow, dan black yang 
membentuk warna cetakan.  Kombinasi kecepatan mesin, raster cetakan dan 
kecepatan motor air yang sesuai dapat meminimalisir rusak cetak yang dikarenakan 
kotor pada cetakan. 
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